





































































• シミュレーション映像に対する生理反応と年齢との関係（事例研究 1）	 




































第 1・2 区間で生起した．また，“驚き”は第 2・3 区間で生起され，“幸福”“満
足”“安心”は第 3 区間で急激に増加した．第 3 区間で多くの感動を受けてい
























“驚き”は動画像と	 BGM で異なる概念を示し，BGM に対する“驚き”は「醜い」
「冷たい」といったネガティブな印象と関連し，動画像に対する“驚き”は「動
的な」「新鮮な」といったポジティブな印象によって感じることが分かった．
したがって，映像によって生起する“驚き”は快/不快の両概念を持つ感情で
あることが示唆された．また，BGM による感情反応としてあげられた“幸せ”
は映像に対する反応としても確認されたが，“幸せ”の要因として検出された
BGM の「暖かい」印象は検出されなかった．つまり，映像に対する印象は動画
像から大きな影響を受けることから，動画像によって BGM の印象が覆われ，映
像に対する印象としては表れないことが示された．	 
	 
4．結論	 
	 本論文では「感性を把握するための手法に関する検討」と「映像を見る人の感
性に関する検討」を行い，映像を見る人の感性に影響を与える感情としてどのよ
うなものがあるのかを検討した．	 
	 感性を把握するための手法に関する検討を通して，心拍測定を用いる場合は対
6 
象者の年齢や刺激映像の強度などを考慮しなければならず，適用が難しいことが
分かった．また，感情測定はその測定方法や手続きが簡便であり，的確に映像に
対する感性を検出できる手法であり，明瞭な感情の意味を知るためには，測定さ
れた感情と印象を複合的に検討する必要があることが示された．	 
	 映像を見る人の感性に関する検討を通して，本研究で用いた映像に対する見る
人の感性には“緊張”“驚き”“幸せ”の感情が相互に関連していることが示され
た．“緊張”は感情の快/不快には関係しない感情であり，“驚き”は動画像と	 BGM	 
では快/不快概念が異なり，映像においては快/不快概念を同時に持つ感情である
ことが示された．また，“緊張”と“驚き”を感じた場合，その結果として映像に
注目させる効果をもたらす感情であることが示唆された．“幸せ”は映像によって
引き起こされる最も快感情であり，映像に含まれる「暖かい」印象によって生起
する感情であることが明らかになった．	 	 
	 以上より，“緊張”“驚き”“幸せ”の３つの感情が相互に関連し，“緊張”と“驚
き”を感じて映像に対する注目度が増加した後に，最も快感情である“幸せ”を
感じることで感動に至るという反応がみられ，感情の生起するタイミングも感性
に影響を与えることが示唆された．これらの感情を利用することによって，制作
者は注目を引きつける映像メディアを表現できると考えられる．	 
	 
5．まとめ	 
	 本研究を通して，映像に対する人の感性を把握する手法として感情測定が簡便
で有用であること，本研究で用いた刺激映像に対する感性に影響を与える感情と
して“緊張”“驚き”“幸せ”の感情が挙げられ，相互に関連し合っていることが
示唆された． 
 
